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SZENARIG 


Wir schreiben das Jahr 2142. Conrad Hart, Agent des Buros Fùr Gaìaktische Untersuchungen befindet 
sich in grò Ber Gefahr, 

"\ch itilìG ihnen immer einen Schritt voraus sein. sensi machen die Kacktleisch aus mir!" 

Aul dem Weg zuruck zu seinem Aparlment hielt er sich dicht an den AuBenniauern der Gebaude. 
aufmerksam seine Umgebung beobachtend. 

"Ich muB versuchen, Sonya zu erreichen - wo auch immer sie jetel ist. Und dann ins Hauptquartier, 
Der einzige sichere Platz ... lf 

Wàhrend sie ihr neuestes Geràt, den Molekulardichte-Analysator testòten. macbten Con rad und se ine 
Freundin eine ungewòhnliche Entdeckung. Einige Individuen zeigten eine so hohe moleKutare Dichte, 
daB nur eine Erklàrung logisch erschien: Das sind keine Menschen! Seit dieser Entdeckung war 
Sonya verschwunden. Nurerallein konnte die Regierung warnen. 

"Es ware besser, sie wiirden mir glauben ... und wenn nicht, dann kònnen sie aus meinem HolowQrfei 
die visuellen Aufnahmen meines Gedàchinis-Clones abruten. Das rnussen sie mir einfach glauben!" 
An seinem Wohnbiock angekornmen, bemerkte Conrad eine Bewegung auf dem Dach gegenuber. Er 
woilte sich gerade herumdrehen, da traf ihn auch schon ein Laserstrahl mil voller Wuchì in den Riicken und 
schiuderle ihn quer uber den Gehsteig. Fast gleichzeitig wurde die Stille durch ein heuiendes 
Gerausch unterbrochen. Ein Raumgleiter selzte ne ben ihm zur Landung an und wirbelte dabei Staub 
und groBe Mengen vaporisierten Wasserdampf in die Luft. Zwei Gestalten in dunklen Qveralls stiegen 
aus dem Fahrzeug, scannten sorgtàltig die umliegenden Gebàude mit ihren Augen ab und erreichten 
dann scimeli den bewuBttosen Conrad. 
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"Los, retri in den Gleiter mit ihrrì - schnelh" belile einer seiner Kidnapper, "Ich gebe dem 
Zentralkorumando Bescheid," 

Er kramte einen Kommunikator hervor: "Hier Nummer7. Wir haben das Subjekt und brinaen ihn rein. 
End e." 

Halb bewuRtlos und bewegungsunfàhig konnta Conrad nichts welter turi, als den Stimmen der beiden 
Kidnapper aus dem vorderen Teil des Gleiters zuzuhdren. 

"tch habe keineAhnung. warum die soviel Aufhebens um diese Gehimwàsche-Geschichte m ac ben", 
sagte eine Stimme. "Warum lassen sie uns ihn nicht einfach beseitigeri und fertig?" 

Nach einer kurzen Pause antwortete die andere Stimme. 

Ist 'ne Sicherheitsfrage ... wir schicken einen unserer Agenten an seinen Platz. um so viale 
Information eri wie mdglich zu bekommen. Solite unserem Agenten die Enttarnung drohen, holen wir 
ihn zuriick und schicken den da wieder runter-ohne sein Gedachtnis, naturlich. Jeder wiirde denken, 
er bàtte ’n Dachschaden — und wir bleiben unentdeckt." 

"Ach so ... aber, wo ... " 

PI alzi idi unterbrach eine dritte Stimme die Unterhaltung. 

" GLEITER HQ782. HIER tST TtTAN FLUGKONTROLLE, BLEtBEN SIE A UF DIESER FREQUENZ. 
StE ERHALTEN GLEtCH tHRE WiEDERElNTRlTTS-KOORDINATEN/' 

Titani" scholl es durch Conrad durch den Kopf. "Ich weift, icb war weg fiir eine Weile, aber nicht so 
lari gè! 

Das biRchen Kratl. das er noch hatte. scbwand sofort, als erversuchte seine Fesselo zu Idsen. 

"Ich mufi fliehen. fliehen, fliehen, fliehen, flieh ... " 
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Die Erkenntnisseiner Lage wareinfach zuviel fiir Gonrad: eine WeJle der Bewulìtlosigkeit schwappte 
iiber ihn. 

Lichtl GleiRendes LichL Conrad rappelte sich taumeJnd hoch. Die Schnitte, die die Fesselo an seinen 
Gelenken binterlassen batteri, brannten. schmerzten unbarmherzig. 

'Ich kann mich nicht erinnem ... wer bin ich? ... wp bin ich? was fst hier eigentlich Ics?" 

Bevor Conrad richtfg realisierte, was er tal rannte er auoh schon miE einer Waffe in der Hand einen 
Korridor entlang. 

’lch muB hier must", dachtó er, es immer end immer wieder fiir sich im Kopf wiederbofend. 

Pldtzlich durchbracli ein Alarm die Stille, 

"ACHTUNG, ACHTUNG...EIN GEFÀHRUCHER PATIENT VERSUCHT ZU FUEHEN...ALLE AUS- 
GÀNGE SICHERN..StCHERHEITSPOSTENZUM LEVEL 3... ACHTUNG, ACHTUNG..." 

Conrad blieb stehen, Zur Salzsàule erstarrt stand er da, verwirrt end unsicheb welchen Weg er 
nehmen solite. 

PFIII1UU ! 

Ein Laserstrabl schlug neben ihm in die Wand und brachte ihn in die Realitàt zurùck, Zwei Wachen 
arbeiteten sicb zu ihm vor. 

"Hier Sàcherheitsteam 2, der Patient befindet sich in der Hàhe des Eingangs zum Haupt-Hangar, 
Srcherheitstùr Level 3 schliefien," 

Oboe daruber nachzudenken, warf sich Conrad durch die sich scblieRende Tur. Ale er wieder auf die 
FiiBe kam, sah er das Raum-Motorrad. 

"Macht die Tur auf! Macht die Tur auf!" riefen die besden Wachen in ihren Kommunikator, wahrend sie 
Conrad: das Motorrad besteigen sahen. 
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"Weg da'- Crei Stolte aus der Laserwalte des einen Wadimanrs and nachfolgender Korpereinsalz 

Cotirad^hatt'^den'Tlarigar "d ^ ^ Wataen Waffe " wi0der " AnSCh ' aQ 
gebracht hatten. 

?Der Patiért ist ifelnem gestohlene^Raum-Motorrad entkommen, netimen die Veriolgung mit einem 

KmoDQhOTden Bauiriwipfeln spielten eia Gleiter and Gir Raum-Matorrad Katz und Mausi miteiriati- 
STS£MpI^ r^glicher end tauchte immer w.eder urtar dar Laseri esser, des S ch W er- 
f=n abe r etwas se Un e I Le ren GI eiters weg, der I a ng sam im mer nah e r kam. 

idi ihn!" Der Wactimanr warzu alleni enlsbhlosser. Er batte 

Conrads Manóverjetzt genau irti Zielkreuz auf seinem Koplschirm. 

Dar Gleiter drehte eira Rende ubar der A bete rotelle. Belriedigt. deb ridhta mehr zu retten war, (lo¬ 
gon die Wachen zu ihrer Basis zuriick. Was sie mcht wuBten: Conrad leble noch. 

Nactidem der Larm der Gleiter-Triebwerke in der Farne varebbte, ruhrle sich Conrad. |'^ e9te 
seiner Arni und schubsle dabei etwas iibereinen Felsvorsprung, daswie em kleiree Piasi 
Kastctien aussab. Er stand auf und sat, uberder Rand dea Felsvorspmngs. D,e Veg statar begmb 
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alles untar sich, riesige Bàume mit Lianen umrankt, Felsen und Steine mit Moosen und Gràsern 
bedeckt. Er kortnle den Kasten ca. 10 Meter weiter unten deutlich sehen. Ein rotea Licht an der Seite 
des Kastens blinkte. 'Neh kann es genausogut holen”, dacbte Conrad. "Wer weiG, wozu es gut isl." 

Er dachte, daft er jetzt sicher war. Nun, wir wissen es besser, und es liegt allein an Ihnen 
sicherzustellen. dall Conrad es auch erfahrt ... 
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SPIELANLEITUNG 
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LADEANWEÌSUNGEN 


COMMODORE AMIGA 

SPIELSTART VON DISKETTE 

Legen Sie die Flashback Diskette 1 in das Laufwerk des aiisgeschal- 
teten Gerats. Dann sdì a Iteri Sie den Computer an.Nacheìn paar 
Sekunden wird das Programrn automalisch geladen und gestarteì. 

Es ist erforderiich, wahrend des Spiels die Disketten zu wechseln. Bitte 
folgen Sie dann don Anweisungen auf dem Bildschirm, 

ÌNSTALLIERUNG AUF FESTPLATTE 

Wenn Sie das Spiel auf Festplatte instaJlieren mochten, gehen Sie bitte 
wi© tolgi vor; 

Von GLI: 

- Kreieren Sie emen Flashback-Ordner, in den Sie das Programmi 
ptazieren werdenr 

MAKED1R DHO FLASHBACK 

- Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk DFO: und kopieren Sie den 
Disketten inhafi auf die Festplatte mit folgendem Befebl: 

COPY DFO:DHO‘FLASHBACK ALL 

Wiederhofen Sie die se Prozedur mit alien weiteren Diskette n. 
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Achtung: ]m obigen Beispiel ist die Festplatte mit DHO: benannl. Solite 
Ih re Festplatte anders benannt sein r ersetzen Sie bitte in alien Befehlen 
DHO: dureh den Namen 3hrer Festplatte. 

SPIEL5TART VQN FESTPLATTE 
Nach dem CLI-Prompt tipper Sie bitte: 

CD D HO : F LASH BACK 
ENDRUNFLASHBACK 


Nach eln paar Sekunden wird das Programm automati seti geladen und 
gesta rtet. 


1 

5D45E5 

2 

4C&520 

3 

7Q6372 

4 

7H9095 

5 

7D1JDH 

24F&GF 

5045EG 

104252 

45S6ER 

4R56T4 

07F.054 

9S6DG6 

770FS5 

S055O2 

7D1JDH 



SPEICHERPLATZ-PROBLEME 

Flashback làuft nur auf Amigas mit mìndestens 1 MB Speicher. 

Basti minte System e (z. B. Amiga 600) arbeiten mit Betriebssystemen, 
die einen gròHeren Teil des Speicheiplatzes tur sich beanspruchen und 
nur wenig Platz tur Programme bel asserì. 

Soli te n Sie dieses Problem haben, entfernen Sie bitte alle Peri p beri e - 
Gerate, z.B. Zweitlaufwerk, Drucker, Festplatte usw. 

AMIGA 600/1200: Drucken Sie wàhrend des Frogrammstarts beide 
Man steste m um Speicherplatz zu re serberei!. Aus dem Menu, das nun 
eracheinL wàhlen Sie bitte "Advanced Options deaktmeren Sie dann 
alte Peripli e rie-Gerate mit Ausnahme des Laufwerks DFO:, in dem Sia a ut 
die vorgegebenen 'ENABLED'-Scbalter klicken. 
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- Wenn das Programm nicht starlet: 

Der SpeScherist unter Umstanden fragmentieri. Schalten Sie das Geràt 
aus und beginnen Sie von vorn. 


- Wenn das Programm korrekt starlet sich dann aber authangt: 

Entfernen Sie alle Peripherie-Gerate (z.B. Zweitlaufwerk. Drucker usw....) 


SPIELKONTROLIEN 

Flashback kann mit der Tastatur. einem Joystick mit einem Feuerknopf 
bzw, einem Mega-Drive-Pad gesteuert werdem 

Stéuern Sie mit der Tastatur wie folgt: 

PFEILTASTE HQCH - nach oben 
PFEILTASTE RUNTER - nach unten 
PFEILTASTE LINKS - nach links 
PFEILTASTE RECHTS - nach recbts 



Disse Tasten werden tur folgende Sleuemng bendtigt: 

- Con rad wàhrend des Spiels bewegen 

- Ein Objekt aus dem Inventar auswàhlen 
■ Mit dem Cursordureh die Mentis gehen 



1 

34H512 

2 

517461 

3 

B7S5EO 

4 

5976H4 

5 

7B61SJ 

3B5JEY 

&4H512 

3G396F 

HL24GE 

34S54G 

54N5G4 

1B25T4 

5G76W4 

5H46G* 

73B1GM 
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1 

5F3JF1 

2 

G57374 

2 

2075$F 

A 

6J5G11 

5 

3B17DA 

9134DE 

SF3JF1 

KL37BN 

G54H22 

6LF4V3 

1iì3òF5 

77V9ED 

6J56H 


301784 


SHIFT-Taste = Aktions-Taste, wird benutzt um zu rennen, springen, Gin 
Objekt aufzuheben usw. 

ENTER-Taste = Benutzen-Taste. hiermit wird ein Objekt aus dem 
Inventar zur Nulzung ausgewahlt 

LEERTA3TE = Bewaffnen-Taste, hiermit wird die Waffe gezogen bzw. 
wieder weggesteckt. 

Fi = Inventar 

ESC - Abschneiden der kurzen Ammationssequenzen 
SH1FT+ENT£R+LEERTASTE*F1 = Zuriick zum HauptmemJ 
FIO = Kompietfen Bildschirm zeigen 
F9 = Zweifach-Zoom 

F8 = Vierfach-Zoom (im Zoom-Modus kann der Bi Itiseli irmausschnitt mit 
der Maus in jede gewunschte Richtung verschoben werden) 

CTRL+G = Automatischen Zoom-Modus an- bzw. ausschalten. Gesetzt 
ist "aus". 

CTRL+C = Kinoarttge Sequenzen am bzw. ausschalten. Gesetzì ist 
“aus", wenn von Diskette gespiell wird. Bei Spiel von Festplatte ist die 
Vorgabe tur diese Option eing esc battei 



STEUERUNG MIT DEM JOYSTICK 
Joystick miì einem Feuerknopf: 

Wahlen Sie Joystick aus dem Optionen-Menu. oder drùcken Sie im Spiel 
die Tasten Ctrl + 1. 

Der Feuerknopf ist dann als AKTEONS-Taste konfigurieri. 
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Joystick mìt einem Feuerknopf und Doppelklick-MÒglichketf: 

Wàhlen Sie Joystick aus dern Optionen-Menù, oder drucken Sie im Spisi 
die Tasten Ctrl + 2. 

Der Feuerknopf ist als AKTIGNS-Taste tonfiglirieri. Wenn Sie den 
Feuerknopf scimeli zweimal h intere in and e r drùcken, dann ziehl Conrad 
sei ne Pistole oder steckt sie wieder weg. Die ENTER- faste verbleibt als 

"B e nutze notaste. 

ÀMDERUNGEN 

Bitte lesen Sie hierzu das READ-ME-File a ut Diskette 1. 


PC UND KOMPATIBLE 

INSTALLIERUNG AUF FESTPLATTE 

Um Flashback a ut der Feslp latte zu insta II ie re n r legen Sie bitte Diskette 
1 in das Laufwerk und tippen: 

A: 

INSTALI 

(SolIten Sie die Installierung von Laufwerk B aus wunschen, tippen Sie 
einfach B: anstelle von A;} 

Folgen Sie dann den Ànweisungen auf dem Bildschirm. 

Um die einmal gewàhlte Kontiguration zu àndern. mussen Sie das 
Programm neu in stalliere n. 



1 

HDK05D 

£ 

307472 

3 

0A732Q 

A 

H5F0KF 

5 

89AD7B 

TY54GD 

HDKSDD 

1K23UF 

15KGU1 

3312NP 

70XS5C 

H0J645 

H5F2KF 

4LS6A4 

39AD7B 
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SPIELSTART VON FESTPLATTE 
Nach dem Prampt tippen Sie bitte: 

CD PELPHINE.FB 
FB 

Nach ein paar Sekunden wird das Pmgramm autom atìsch g e start et. 




o 




1 11B24G 

2 7GG9GC 

3 SlGSSE 

4 5B1953 

5 5G5BF3 

PSG-132 HB24G 

3G1530 6L504D 

1V6C5D 75G4FD 

1F23G5 5BI953 

1B9532 SG61F3 




SPIELKGNTRGLLEN 

Flashback kann mit der Tastatur. einem Joystick nnit zwei Feuerknopfen 
bzw. einem Gravis-Garne-Pad 7M mit 4 Knòpfen gesteucrt werdem 

Steuern Sie mit der Tastalur wie tolgt: 

PFEtLTASTE HOCH - nach oben 
PFEILTASTE RUNTER - nach unten 
PFEILTASTE LINKS - nach links 
PFEILTASTE RECHTS - nach rechts 

Disse Tasten werden tur folgende Steuerung benotigt: 

'Conrad wàhrend des Spiels bewegen 

- Ein Objekt aus dem Inventar auswàhlen 

- Mit dem Cursor durch die Menus gehen 

LINKE oder RECHTE SHIFT-Taste - Aklions-Taste, wird benutzt um 
zu rennen, springen. eie Objekt aufzuheben usw. 
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RETURN-Taste = Benutzen-Taste r hÈermit wird ein Objekt aus de ni 
inventar zur Nutzung ausgewàhlt 

LEERTASTE - Bewaffnen-Taste, hiermit wird die Waffe gezogen bzw, 
wieder weggestecki. 

TAB oder BACKSPACE = Inventar bzw, Abschneiden der kurzen 
An i matta nsseq uen zen 
J-Taste - Joystick k.alibrieren 


Mit der ESC-Taste erhalten Sie das folgende POP-UP-Menu: 
RÉSUMÉ GAME - Neustart vom jeweiligen Anfangspunkt 
SOUND FX ON/QFF - Saundeffekte an bzw. aus 
MUSIC ON/OFF - MusiR an bzw, aus 
JOYSTICK ON/OFF - Joystick-Steuerung an bzw. aus 
ZOOM ON/OFF AUTO - Automatischer Zoom an bzw. aus 
ABQRT GAME - Beenden und zum Continue-Bìldschirtri gehen 

STEUERUNG MIT DEM JOYSTICK 


Joystick mit zwei Feuerknòpfen: 

1„ Knopf - Aktions-Knopf 
2. Knopf - Bewaffnen-Knopf 
RETURN/ENTER-Taste - Benutzen-Taste 



1 

5CNS23 

2 

B0&402 

3 

É66ì7£ 

4 

ZROB21 

5 

504B6l 

G15B3A 

55NG23 

1G3Z1F 

5UJ95D 

K65773 

LKGG5B 

0C455D 

ZnOBEZ 

1F2364 

504Bei 
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G^avis-Ga^^e“PEd |, ■ , mit 4 Knopfen: 

GRUN-INVENTAR 

- Abschneiden der kurzen. Animationssequenzen 

RGT - Aktions-Knopf 
G ELB - Benuìzen-Knopf 
BLAU - Bewaffnen-Knopf 
ÀNDERUNGEN 

Bilie lesen Sie hierzu das READ.ME-File auf Diskette 1. 


IHREAUFGABE 


1 

42CNKL 

2 


a 

QC-4372 

4 

Z6C3VB 

5 

BCV653 

456RTB 

42CNKL 

1Z2FSB 

1.F5HCS 

àFiGGS 

6&GF11 

JN31S4 

ZBC3V6 


BCH853 
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Sie ubernehmen den Pari des Conrad B. Hart und kontrollieren jeden 
sei ne r Schritte wàhrend der Level im Spiel. Sie werden aul viele ver- 
schiedene F re un de und Gegner treffen, die Ihnen lielfen oder Sie behin- 
dern werden. Sie werden einige brenzlige Situationen uberete he n 
mijssen f um Ihr verlorenes Gedachtnis wrederzuerlangen. Jeder Level 
hat seine eigenen einzigartigen Grafiken und Hindernisse, die mit Hilfe 
filmi schei- Animai ionssequenzen miteinander verbunden werden. 

KOPIÈRSCHUTZ 

Wenn das Program m nach dem Kopierschutz fragt, sLichen Sie bilie im 
Handbuch nach dem Symbol, das aut dem Bildschirm gezeigt wird. Sie 
sehen zwei Zeichenreihen, Flashback zeigt Ihnen eine 







Zeichenkombination aua dar linkeri Rei he. Gcben Sie bilie die 
Zeichenkombination gegenùber (ausder redi te n Rei he) ein. 



Beispiel: DDSF65, lippen Sie JF6123 auf der Tastatur, 


SP3ELBEGINN 

Auf darri Titelbildschimi wird die Eròffnungs-Animattori gezeàgt, in der die 
Hintergrundgeschichte dargestellt ist, Wenn Sre diese schon kennen, 
kdnnen Sie durch Drucken dar Aktions-Taste sDfort in das Hauptmenù 
gelangen. 

HAUPTMENÙ 

Um eine Gption auszuwàhfen, gehen Sie mit den Pfeiltasten rauf bzw. 
runter auf die gewunschte Gption und bestàtigen diesa mit dam Aktions* 
Knopf. 

- START: Ein naues Spiai beginnen. 

- PASSWORT: Durch Eingabe des entspreclienden Passwort s kònnen 
Sie ein Spiel in dam Levai beginnen, den Sie zuletzt erreicht haben. 
Ebenfalls wird dia Schwierigkeitsstufe wiederhergesteìlt. Das Passwort 
fur Level 1 (PC Eediglich Schwierigkeitsstufe 1) ist BANTHA, tur den 
Amiga istes WIND. Um ein Passwort einzugeben. tsppen Sie es bitte 








ijber die Tastatur ein. Solile das Passwort nicht Korrekt eingegeben wor- 
den sein, gelangen Sie zurtick in das Hauptmenu. Boi Beginn eines 
jeden Levels wird das neue Passwort in der Mitte am oberen Rand des 
Bildschirmes ausgegeben. Bitte notieren Sie sich dieses Passwort, da 
Sie dami! nach e i nera Neustart ira zuletzt g espisi te n Level von Flashback 
weiterspielen kònnen, 

- SK11L (nur PC-Version}: Hier kònnen Sìa zwìschen drei 
Schwierigkeitsgraden wahlen: eìnfach, normal, schwierig. 

- OPTI0NEN {nur Amiga-Version): Lira eine Option auszuwahlen, 
benutzen Sie die Pfeiltasten rauf bzw. runter, und rait dsn Tasten Pfeil 
nach links bzw, nach rschts veràndern Sie entsprechend die 
Einstellungen. 

LEVEL: Hier kònnen Sie zwischen drsi Schwierigkeitsgraden 
wahlen: einfach, normal, professionali. 

JOYSTICK: -Typ: Sie kònnen den Joystick-Typ wahlen (es gibt drei 
verschiedene Mòglichkeiten). 

MUStK-TEST: Horen Sie sich hiermìt die Spiel-Musik an. Drucken 
Sie den Aktlons-Knopf, um das ausgewahlte Musikstuck zu horen. 
AUSGANG: Zurùck zum Hauptmenu. 

- DEMO (PC) - Zeigt ein Demo von Flashback 

- INFO (PC) * Zeigt Tastatur- und Joystickbelegung 

- QUII (PC) oder ESC-Taste - Zuruck zu DOS 





INTERAKTION 

Wahrend Sie sich in einem Leve! befinden, kommen Sie mit verschiede- 
nen Charakteren urid verschiedenen Gegenstànden in Kontakt. Dann 
wird jedesmal der Name dar Perso n/d es Gegenstandes und ein Icon arn 
oheren linken Bildschirmrand gezeigt. Das Icon gibt an, was Sia mit dem 
Gegenstand/der Person machen kónnen. Drucken Sie die Aktions- 
Taste r um genau die Aktion durchzufùhren, die das icon anzeigt. 
Folgende Icons steben zur Verfugung: 



TAKE/NEHMEN: Eìnen Gegenstand (Stein, Schlùssel etc.) 
aufnehmen and im Inventar plazieren 

LQOK/SCHAUEN: Ein Objekt oder e ine Notiz detrae h te n 
RECHARGE/AUFLADENÉ: Schild oder Carlridge aufSaden 

TALK/SPRECHEN: Miteiner Person reden 
ACTIVATE/AKTIVIEREN: Tùren oder Lifte etc. bewegen 
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USET3ENUT2EN: Hiermit konnen Si e ein aus dem Inventar 
ausgewàhltes Qbjek.t benutzen (z.B. einen SchEùssei in das 
entsprechende Schloft stecken). Sìe konnen hiermit ebenlalls 
Gegenstànde an andare Personen ijbergeben. 


DrQcken Sie don Aktions-Knopk um dìe Aktion durchzufuhren, die 
durch das Icon angezeigt wird. Achtijng: Einige Aktionen konnen nur 
ausgefuhrt werden, wenn zuvor der entsprechende Gegenstand aus 
dem Inventar ausgewàhlt wird. 


1 

5GLÌJÒS 

2 

31R3oE 

3 

657220 

4 

120399 

5 

1G24F.T 

-UGF56 

5G640G 

\ G3l : 95 

495431 

ICS067 

5G13R2 

13J21Y 

S2G399 

iJGSSR 

1G23RÉ 
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DAS INVENTAR 

Drticken Sie die Taste fur das Inventar, um es zu bftnen bzw. wieder zu 
schlieBen. Zu Beginn des Spielos besitzen Sie bereils einige 
Gegenstànde. Wenn Sie weitere Gegenstànde im Laute des Spiels 
aufnehmen, werden diese in das Inventar gepackt. Am Endejedes 
Levels w r erden die Objekte aus dem Inventar getòsoht, die L 'unnotig'‘ sind. 
Zum Teil werden andere Gegenslande hinzugefijgi die zur Lòsung des 
jeweiligen Levels erforderlich sind 

Nachdem Sie das Inventar geòfinet haben. benutzen Sie die Tasten tur 
LINKS:'RECHTS (bzw. Joystick links/recMs), um ein Objekt 
auszuwàhlen. Mit Tasten bzw. Joystick RAUF und RUNTER konnen Sie 
zwiscben mehreren "Zeilen" mit Gegenstànden springen. Um einen 






Gegenstand auszuwahlen, fùhren Sie den Cursor auf dea Gegenstand. 

Er isl dann aktiviert. Verlassen Sie nun das Inventar und drQcken Sie die 
Aktkms-Taste. i>m e ine entsprechende Aktion durchzufuhren. Solite der 
Gegenstand weggegeben werden, so wird anschlieRend der zuvor 
benutzte Gegenstand wieder aktiviert. 


Wdhrend Sie si eh im Inventar befinden, kdnnen Sie mit der Akt tons¬ 
uraste eine AufsteJiung threr Scorepunkte sowie die aktuelte 
SchwierfgkeitsstLife sehen. 

OBJEKT-LISTE 


Dies sind einige der Objekte, die Sie wàhrend des Spiels finden kdnnen: 



PISTOLE' Ihre Waffe, 


HOLOWÙRFEL: Enthàlt wichtige Informationen. 

KRAFTFELD: Energiebaniere, die feindiiche Sehusse abstòBt, 



T 

41F3E6 

2 

756E20 

3 

736F56 

4 

929F51 

& 

WX15S2 

JF4651 

21F3ES 

4F55E4 

5G1NNE 

5D4GMW 

S213SE 

A4D3E4 

9BSF51 

■3DF56FI 

MXt5S2 
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1 

112432 

2 

7420EE 

3 

276120 

4 

3F45&E 

5 

6803GE 

HA5B9B 

112432 

6B54DA 

1342HF 

5H12HM 

14V5F4 

1C23D4 

3F456E 

29V4S4 

74F651 




STEIN; Kann geworfen oder hingelegt werden. 


CREDITS. Geld. 


MAGNET-CARTRIDGE: Energiequelle, die in entsprechenden 
Generaforen auigeladen werden mufì- 

MECHANISCHÈ MAUS: Bewegt sich auf darri Boden und Idst 
Drucksch alter aus. 

EXPLOSIV-MAUS: Hat die gleichen Funktionen wie die 
Mech aniseti e Maus. explodierl aber bei der kl e insten Beruhrung. 

ID-KARTE: Kennkarte. Manche karman als Schltissel benutzt 
werden. 



TELEPORT-EJV1PFANGER: Kann an eine bestirnmte SteSle 
geworien oder gelegt vverden. WErd zusammen mit der 
Fernsteuerung eingesetzt und erlaubt es, zur Position des 
Empfàngers zu teteportreren 
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FERMSTEUERUNG (TELEPGRTER): Wird zusammen mit dem 
Empfanger eingesetzi und edaubt es, zur Posi fi on des 
Empfàngers zu leleportieren. Urn den E ni piànger 
zuruckzubekorrimen, legen Sie die Ferristeuerung ani den 
Boden. 


VERSCHIEDENE HILFSMITTEL 


□ TELEPORTER: Die einzige Moglichkeit fur Con rad, dortbin zu 
kommen, vvo man zu FuB nichf bingeben kann. 



ENERGIE“GENERATOR: Ladestation fur SCHILD und 
MAGMET-CARTRIDGE. 



SCHALTER: Off net eine Turoder ruft einen Fahrslubl. 



KAMERA: Kann eine Tur óffnen oder schlìefien, einen 
Fahrstahl rufen oder auch das automatiche Dauerfeuer einer 
Laserkanone ausldsen. 



DRUCKSCHALTER: Kann eine Tur óffnen oder schlieBen, einen 
Fahrstuhl rufen oder auch Automatikfeuer von Laaerkanonen 
a u stóse n. 
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KARTENSCHLITZ: Fur den Gebrauch zusàrnmen mit einer 
«arte, bffnet Turen, 


□ 

R9 


SCHLOSS: Fùrden Gebrauch zìisammen mit einem SchlDssei, 
off net eine Tur oder eine Falltbr. 

SPEÌCHERN: Speichert das Spie! an der Stelle, an der sich. 
Conrad befindef. Wenn Sie den Computer ausschalten. wird die 
Speicherung gelòscht. 
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115GB5 

2 

652067 
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&05F72 

4 

1HLMF9 
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23N6H5 

3249D5 

116365 

3X6SS9 
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15B6SL 

NKDLJ3 

1HLMF3 

ski aen 

23N6H5 
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GEFAHREN 

Wàhrend dea Spiala werden Sie zablreichen Arlen von Gegnem und 
tòdlichen Gegenstànden begegnen. Gegner kònncn Sie mit Ihrer Waffe 
zerstòren. Tddliche Gegenstànde konnen Sie nicht mit ihrer Waffe ver- 
nichten. Wenn Sie getroffen werden, verlieren Sie einen Schild. Wird der 
Gegner getroffen (zum Teil mehrmals ndtig), wird dieser zerstòrt. 
Folgende, derartige Gegenstànde gibtes: 

LAND-MINE: Explodierf, wenn Sie auf sie oder neben sie freten. 
Eine Éxplosfon zerstòrt einen Schild. Es ist jedoch moglich, uber 
sie hjnweg zu springen. 








FAL.LMINE: Explodiert bei Kontakt {mit dem Boden oder der 
Spielfigur etc.) und zerstort einen Schild- Wenn Gin. beliebiges 
Objekt in die Nàhe dieser Minen kornmt, wird der Fall ausgelóst. 




LASERKÀNONE: Kann durch eine Kamera oder einen 
Druckschalter ausgelóst '.verefen. 


SGH UTZSCHIL D E 

Der Schild ist ein Tei! Ihres Inventare. Sie beginnen mit vier Schilden und 
verlieren jedes Mal, wenn Sie getroffen werden, einen Schild. Wenn Sie 
keine Schilde mehr haben und getroffen werden, verlieren Sie Ihre 
Spielfigur. Sre kdnnen Ihren Schild wieder auffùlien, indem Sie den 
Energie-Gene rato r benutzen. Es gibt aber trotzdem Gefahren, die zum 
Verlust der Spielfigur fuhren. 



DISINTEGRATQR; Bei Kontakt erfolgt eoforsige Autlbsung. 


ELEKTRO-BODEN; Bei Beruhrung unter Strom gesetzten 
Boden s ist die Spielfigur vedo re n. 


STU RZE: Wenn Conrad zwei oder mehr Stockwerke fàtlt, ist es aus mit 
ihm. Mit etwas Gliick konnen Sie den Sturz abfangen, wenn es Conrad 
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KK0F12 
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6D6575 

3 

702C2C 

4 

LMH95F 

3 

1823-35 

L5D455 

KKBFl Z 

TYD353 

4F5E6C 

GB4ST5 

1029ÉJ 

6E53902 

LMH95F 

765EFH 

102335 
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gelingt, sich an erner der Seitemvànde festzuhalten. 

SPIELENDE 

Wenn alle Scbutzschilde auf geb rauchi sind und [lire Spieìfigur verloren 
ist, ist das Spie! zite ride, und der Continue-Bìldschirm wird gezeigt, 

Wenn Sie wei terra ac hen wollen, gehen Si e ani der -'Continue-Knopf ' auf 
dem Bildsctwm. Wenn Sie nìcht mehr weiterspielen wollen, drùcken Sie 
der AKTIONS-Knopf. 
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446SG2 
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632765 
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737420 
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BH46TU 
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5GFh$1 

12K3G5 

449BG2 

13G24S 

4H5T65 
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LNG321 


3H4&T3 

1B95F3 

5GF461 
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TIPSUND HINWEISE 

- Bevor Sie mit Ihrer Mission begmnen, nehmen Sie den Holowurfei auf, 
und lesen Sie die Inf ormali oner, die sich darin befinden. Oh ne die Infos 
kommen Sie wahrscbeinlich nìcht sehr weìt 

- Sprechen Sie mit den Leuten, die Sie im Spici fretterà OH hat man 
werivolle informationen fiir Sie, die Ihnen weiterhelien. 

Su eh e n Sie nach Objekten und G e gen stantìe n, die sich auf dem 
Se ree n befinden und vielleicht nìcht im ersten Augenblick erkennbar 
sind. 

- Achfen Sie aul lliren Schild! 

- Speichern Sie Ihr Spie! regelmàbig. 

- Uben Sie sich in der KontrolSe der SpielFigur. Perfektes Beherrschen der 
Bewegungen kann lebenswìchtig sein. 

- Freuen Sie sich jetzt schon auf die Morphs! 






BEWEGEN DER SPIELFIGUR 

Si e kónnen Conrad mttdem Joystick oderder Tastatur bewegen, Einige 
Kommandos sind jedoch ausschlieftlich iiber die Tastatur zu gtìben. 
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■ Wenn Sie den Knopf (oder die 

Shift-Taste) drucken und 

hai te n. hàngt Con rad in der Loft, 



Ein Stock werk nach uriten 
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* Urn einen Gegenstand aufzunehmen, 
gehen Sie mit der Spielfigur ùberdas 
Objekt und drùcken den Feuerknopf am 
Joystick bzw, die Shift-Taste. 



« Um mit einer Person zu spréchen oder einen 
Schalter umzulegen, drùcken Sic den 
Feuerknopf am Joystick bzw, die Shift-Taste, 



1 

2 

3 
A 
5 

45 F$El 
M F-5GD 
5VH DEI 

az-iGca 


23SBI2 

74 &S 72 

15DXWS 
77BR93 
23S413 
12G32F 
D9CG3D 
I 5SXW9 
77 ED R 3 



■ Um sin Objekt zu benutzen 
oder es jemandem zu geben, wàhlen 
Sia es zunàchst im Inventar aus, 
ducken Sie sich und drùcken dann 
die Enter (Return)-Taste (Pfeil Tasto 
nach unten + Enter). 


* Um einen Gegenstand 
abzulegen, wàhlen Sie ìhn 
im Inventar aus und drilcken 
dann die Enter-Taste. 
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■ Uni sin Objekt zu werfen, wàhlen Sie es 
eius dem Inventar, und driicken Sie Enter.'Return, 

Actìlaflg: iVu, r aer Empfàngof und Sieire karman gewoflGfì w&den. 




GroBer Sprung 
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2ÌFDD1 
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207231 
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766F59 
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3VF5S3 
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99BG42 

45F31D 

24FDD1 

9SA512 

GC4D5G 

-IZSCCS 

L FM&56 
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GV5F32 

1F23DB 

99BG42 
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■ Laufen und automatiseh nach eineni Halt furdas nàchsthdhere 
Stock werk greiJen. 



- Zusammenkauern 
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* Hall fur das nàchstnied rigare Stock werk suchen. links bzw. rechts. 
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* Pistole zielien 


■ mit der Pistole 
vorwarts gehen 


SchieRen 
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■ Ein StockwerK nach unten falien lassen mit bei Ankumft gezogener 

Pistole. 



Ein Stockwerk. nach oben mit gezogener Pistole. 















* Um ein Taxi zu rufcru plazieren Sie Conrad vor dem Zeicben und 
dmcken Sie die AKTIONS-Taste. 

* Um mil der Metro zu fahren, plazieren Sie Conrad in der Einstiegszone 
und warten r bis der Zug gekommen ist. Dann driicken Sie die AKTIONS- 
Taste. Um die Metro zu verlassen, warten Sie, bis sie an der gewunsch- 
ten Station anhàlt, und dmcken die AKTIONS-Taste. 


♦ mit dem Lift auf- oder abwàrts la lire n 



* nach oberi fahren 


r * 




' nach unten fahren 


NO sur l'asceflSCUT. Conrad peni sortir eh uJiìVsef snn arme, ma is pas ad dépiacet 


Achtung: Conrad kann im Liflseine Waffe zieiien und benutzen, sich 
jedoch nichl bewegen. 


34 






























Scanned 

by 

Tkaiton. 


© 1993 Delphi ne Software Internai ional/U-S-Gold Ltd. Alle Recti te verba¬ 
li al ieri, Produziert und distribuieri durch U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford 
Way, Holford, Birmingham B6 7AX, Tel: (0)21 625 3366. 
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WICHTIG - VOR BENUTZUNG DÈS PRGDUKT5 LE$ÉN 
LIZENZ UND EINGESCHRÀNKTE GARANTJE 

DIE EENUTZUNG DER VON DIESER LIZENZ UND EINGESCHHÀNKTFN GARANTI E BETROFFENEN SOFTWARE 

SPRICHT EINER ANERKENNUNG DEH BEDtNGUNGEN DIESER LIZENZ UND DER EINGESCHRÀNKTEN GARAN IIE 
ZWISCHEN DEM BENUTZER UND U. S, GOLD LTD. ("U. S GOLD"). DIE SOFTWARE UND DAS BEGLE IT MATERIAL 
WERPEN 1HNEN NUR U NT E R DER MASSGABE ZUR VERFUGUNG GESTELLT, DASS SIE DIE FOLGENDEN 
BEDINGUNGEN AKZEPTIEREN UND SIGI I AN SIE HALTEN. FALLS SIE DIESEN MASSGABEN NIGHT ZUSTIMMEN UND 
DURCFLIHRE BENUTZUNG DER SOFTWARE NIGHT 1HRE ANERKENNUNG DER MASSAGABEN SlGNAUSlEREN 
WOLLEN, GEBEN SIE DIE SOFTWARE M1TSAMT ALLEN BEGLEITENDEN GEGENSTANDEN ("RROGRAMM-h'AKET") 
UMGEH END IH R E M HÀN DLE R ZWE C KS E R STATT U N G Z U R U CK. 

A. TE Chi NI SCHE H ILFESTELLU NG: Falle Sie urie auch irmmer girtele Prob enne rril ceni Software-P rag ramm FLASHBACK 
haben solitari, saizcn Sie steli rni[ U, S. GOLD LTD,. Unte la Holtard Way, Holford. Birmingham B6 ZAX in Verbindung. Tel: 
0044 2i 625 3655. Wenn Sic techmsche Mille benotigen rulen Rie die He pi ine vun U. S. Go d an: 0044 502 64 00 27. Alle 
hrerboi anlallenden Telefonkoslen genen zu Iman Lasten. U. S Gold komml fur Pedo auf. das anfallL wenn ari LJ. S. Gold 
gescNckle und uniordieses Abkommen fallendo Programma von U. S, Gold wieder an Sie zuruck^eschickt werden. U, S. Gold 
kommt nichl fur Porle auf. das anfaiu. wenn Sio ein Programrn an U. S. Gold sefucken. 

B. EINGES CHRÀ NKTE NUTZUNG SLI ZENZ. Alle Rcchte an diesam Programm tiegen bai U. S. Gold end Pelphine Software 
InLernational (dar HcrsteHer), Ras Programm stehl untar dam Schulz von Copyright-Geselzen und internai ona^en Aokommen. 
Alle Rechte. die nichl speziali abgelreten wurden. sind geschutzt. 

SIE DURFEN; 

- Entwedar (a) aine Kepi e des Programms erstelien und zwar ausschlie Glieli zu Backup- oder Arch&uiarungs-Zwecken, 
uorausgesetzl Sie geban alle InfDrmalionen wieder (inclusive Copyright-Vermerke), dia auf den Ongirial-Disketten erscheinen, 
oder [bl das Programm auf eine einzige Feslplatta uberiragen. vorausgeseizt. Sie behatten keine Kopien und dar Empfanger 
erkiàrt sobri ftllcti seinc Anerkennung dar MaRgaben dies&s Vortrages 

SIE DURFEN NlCHT: 

_ ^ Programm auf iriohr als Qinom GsriU, wio z.B.. Compulsi", Computer-Termmal Workstalion, zur glfMOiisn Zsil 

benuizen, 

- Kop cn des das Programm begleitenden Materials oder andare Pragramm-Kopian als die oben autgafuhnen erstelien 
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Das Programm in ainorn Watzwerk. einor anderen Mulli UserEinriehtung, einem eleXtronischen Bullelmboard odor anderen 
le rnab ruttare n Eìnriclitung benuden. 

- Das Programm veileihen, verrnie'en, lizemieren oder aul ardere An weitergeban olmo spezi ali e schifi liche ZustlTnrrmng des 
Hemlcllers.. auRer wenn Si e das kom piatte Programm-Pakc-t dauarhaft aul die obera base h ri che ne Weise weilerpaben 

- Das Programm wieder zurUdtbaeera, deeompilieren disassemblen oder abweichende Vers ionera davon kreieren. 

-Das E* Ira-Set Dlsketten {lailsdas Programm-Pakel sowoN 3.5" als auoh 5 1/4” Disketlan enthàlt) auf einem andoren 

Compjtar oenulzen oder einem anderen User feibera, vermieien. leasen oder auf andare Art wsitargabara, aufter als Teil einer 
dauerhalten Ùbeilragunq des komplotten Proq ramni Pokets. 

C. ElNGESCHHflNKTE GARANTII 

U. S. Gold garantirli nur dem Erstkàufer fur die Dauer von 3 Manalen ab Vcrkaufsdatum, dall das Medium, auf dem das 
Programm enihahen is$, bei norma lem Gebrgech und riclitigei Rilega Irei von Material- und Hersteliungsfehlern ist 

E RS ATZL EESI UNGE N 

LJnter Berudksichtiqung der nachsteho radon EinschrànXunqen bestahan eina Verpflicblung seilens U. S. Gord und Ih re 
Ersatèanspruche untar dereingeschrSnklen Garante je nacb Walil vpn U. S Gold enlwedér in (a) Reparatur oder Ersatz des 
Programms, das unte' die eingesahrankte Garanti^ von U S. Gold la Ut, und das zusommen mit einor Kcpio des Kautbelegs an 
don Mandi or geschickt wurde odor an U. S. Gold. talls das Programm dìrekt boi U. S. Gold gokaull wurde: oder (b;. Er&lattung 
einer Geldsumme. falle zetraffend d o Sio lur das Programm und zugehtìriges Bagleitmaterial {wie teseli heberi) laut Kauibeleg 
bezahlt haben FALLS ESN GARANTE FALL E1NTRITT. GEBEN SÈÉ DAS PRO G RAM M- P AK ET MIT IH REM KAUFBELEG 
IHREM HÀNCM.ER ZURÙCK, Diesa eingeschrankte Garantie ist hinfàllig, weran der Defekt des Mediums, auf dem sich das 
Programm balindal, borvorgorulon wurde durch: Beschàdigungon, die durch Aktionon von Innen oder von drittar Seite 
entstanden smd. Versaumntsse oder lalsche Benulzung des Programms oder durch Nichi belo igen der demi Programm 
beiliegenden Anweisungen: bei Nichtbelolgen der Anwetàungen, die der Computer-Hardware beiliegen. auf der das Programm 
benutzl wàrd, v.'onn das Programm auf cine Woiss gclagcrL bchandolt odor angeweradet wurde, in der eine Beschadigung 
auftretera mulBte, oder wenn das Programm von Persone n geSnderi, angepaGt oder rapa ned wurde, die dazu raicht spezi eli 
arnanrat oder von U. S. Gold schntLlich anerkarml wurden 
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IN BEZUG AUF DIE SOFTWARE, DA 5 P ROGRA MM-M E DIUM UND BEGLEITENDE GEDRUCKTE MATE RI ALIEN GtBT 
U. S. GOLD KEINE ANDE RE GARANTIE AUSSER DER OEEN ANGEFÙHRTEN. US. GOLD UBERNIMMT KEINE 
HAFTUNG ODER GARA NTIELEISTUNGEN, DIE SICH AUF P ROGRA MM UND DEGL E IT MATE RI AL BEZUGLICH SEINER 
VERKAUFLIGHKEIT UNDOUALlTAT BZW. EIGNUNG ZU EINEM BESTIMMTEN ZWECKEN UNO AKNLiCHES BEZIEHEN. 
U. 5. GOLD UBERNIMMT KEINE GARANTIE. DASS DAS PROGRAMM IHREN ZWECK ÉNTSPHICHT ODÉH DASS DIE 
DENUTZUNG DES PROGRAM MS OI-INE UNTERGRECRUNG ODER FEHLER VONSFATTEN GERT. DÌE SE 
EINGESCHRANKTE GARAN HE BEElNTRACHTIGT IN KEINER WEISE DIE GESETZLlCHEN RECHTE DES KÀUFERS. 

HAFTUMGSEINSCHRÀNKUMGEN 

IN KÉINEM FALLE IST U. S. GOLD HAF FBAH PUH AUF'f RETÈNDE SCHADEN IN JEGHCHER FORM DIES GET 
UNEINGESCMRÀNKT AUGI I PUR EINNAHMEVERLUSTE UNTEREREGHUNGEN DER GESCHÀFTSTATIGKEIT, 

VERI USTE VON INFORMATÌONEN ODER ANDEREN INDIREKTEN ODER DIREKTEN MONETÀREN VERLUSTEN. DIE 
DURCH VERWENDUNG ODER NIC HTVE HVY ENDBARK EIT DES PROGRAM MS ENTSTEHEN, U. S, GOLD ÙBERNIMMT 
KEINE HAFTUNG FL>R QESONDERE ZUFÀLLIGE. RE SU LUE RENO E ODER AH NUCHE VERLUSTE ODER SCHÀDEN. 
SELBST WENN Li. S. GOLD AUF DE MÒGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HÌNGEWIESEN WURDE. AUr KEINEN FALL 
WIRD DIE HAFTUNG VON U, S. GOLD DEN KAUFPREIS ÙBERSTEIGEN. OEN SIE POR DAS PROGRAMM SAMT 
MÙGLIO REM BEGLEITMATERIAL BEZAHLT HABEN 
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— DANN EMPFEHLEN WIR — 

ANOTHER WORLD 

Von Delphine Software 


Amiga Joker: 

** Anolher World isl dn ebenso setiens- wie 
spielenswertes Stock Software, das Tiiftek 
und Action-Elemento . 1 sehr ^escbiokl 
vere]ut;” 81 % 


ASM: 

u lìin iibernus gelungenes Spie! ftir jedt 
Meriggi Stimden SpielspaL'* 

ASM 


IHNEN GEFÀLLT 
FLASHBACK? 
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scenario 


Anno 2142. Conrad Hart, agente dell” Ufficio d'investigatione della Galassia, era seriamente in peri¬ 
colo. "Devo tare in modo che non mi trovino, altrimenti sono perduto!" Costeggiando i negozi, il col¬ 
letto tirato su, si stava dirigendo verso casa. 

"Devo provare a mettermi in contatto con Sonya, ovunque essa sia. e andare al quartier generate,.,è 
l'unico posto sicuro." Mentre provava il suo ultimo apparecchio, l'Analizzatore della Densità 
Molecolare, Conrad e la sua amica Sonya fecero una scoperta sorprendente: alcuni individui ave¬ 
vano una densità molecolare troppo alta per poter essere degli umani! Da quel momento in poi 
Sonya scomparve misteriosamente e Conrad rimase l'unico in grado di poter avvertire le autorità. 
"Sarà bene che mi credano..,altrimenti la registrazione visiva della mia scoperta potrà essere esiralta 
dai campioni di memoria racchiusi in questo olocubo. Devono crederci!" In prossimità del suo palaz¬ 
zo . un movimento in cima all'edificio opposto catturò la sua attenzione. Mentre girava intorno per 
trovare una visuale migliore, un impulso di luce laser lo colpi al centro deifa schiena facendolo cadere 
disteso a terra. Subito dopo, il silenzio fu rotto da un forte rombo. Una navicella stava volando sulla 
sua testa. I propulsori d'atterraggio liberavano deJle nuvole di vapore acqueo e dei rifiuti in aria men¬ 
tre slava attirando vicino a lui, Due figure vestite di nero uscirono, esaminarono alterilamente gli edi 
fici intorno e si avvicinarono velocemente al corpo privo di sensi di Conrad. 

"Mettilo nella navicella, veloce!" disse con voce stridula uno dei suoi rapitori. "Contatterò il Comando 
Centrale," 

Prese un walkie talkie, 

"Qui, numero Sette. Soggetta trovato, lo stiamo portando dentro." 

Semi svenuto e completamente paralizzato, l'unica cosa che Conrad poteva fare era di ascoltare le 
voci dei suoi rapitori provenienti dalla parte anteriore della navicella. 
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"Non capisco perché si preoccupino di questa raccenda di cancellare la memoria" disse una voce. 
"Perché non ce lo fanno uccidere in modo di farla finita una volta per tutte?" 

Dopo una breve pausa un'altra voce rispose: 

"Questione di sicurezza,.. Metteremo uno dei nostri agenti al suo posto con l'ordine di raccogliere tutte 
le informazioni possibili Se per un motivo qualsiasi il sostituto rischia di essere scoperto, potremo 
recuperare il nostro agente e rispedire questo qui indietro senza memoria. Tutti penseranno che è 
rimbambito e...nessuno sospetterà della nostra esistenza." 

"Ah,..ho capito, ma dove..." 

Improvvisamente una terza voce interveni nella loro conversazione. 

" QG782 DELLA NAVICELLA , QUI E' IL CONTROLLO Di VOLO Di TITAN r ATTENDETE IN LINEA 
PER RICEVERE LE COORDINATE PER RIENTRARE." 

"TITANI" Questo nome fece quasi scoppiare la testa a Conrad. "Mi ero reso conto ohe eravamo par¬ 
titi da un po' di tempo, ma non da cosi tanto!..."Si dimenò cercando di liberarsi e senti la poca forza 
che gli era rimasta scivolare via lentamente. 

"Devo scappare, scappare, scappare, scappare, scapp..." 

Lo choc fu troppo forte per Conrad e i sensi piano piano iniziarono ad abbandonano..." 


Luce, tuce accecante, Conrad riuscì a mettersi in piedi. Le escoriazioni e i tagli ai polsi e alle caviglie 
gli facevano male, 

"Non riesco a ricordare...dove sono...chi sono,..che cosa sta succedendo?" 

Prima che Conrad si rendesse conto di che cosa stava facendo, si trovò a correre per un lungo corri¬ 
doio con un fucile in mano. 
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''Devo andarmene!’ 1 continuava a ripetersi. 

Improvvisamente, scattò fai lami e. 

‘ ATTENZIONE, ATTENZIONE. . UN PAZIENTE PERICOLOSO STA TENTANDO Dt 
FUGGIRE.„BLOCCATE TUTTE LE USCITE...SQUADRE DI SICUREZZA AL LIVELLO Z..ATTEN 1 ' 

Conrad si bloccò. Confuso e impaurito, non sapendo da che parte andare rimase 
come pietrificato, 

PTOOM1 

Un'esplosione laser colpi il muro che si trovava vizino a Conrad riportandolo alla realtà. Due guardie 
si stavano avvicinando verso di lui, 

"Qui Squadra di Sicurezza 2. Paziente vicino all'entrata dell'hangar principale. Bloccare Porte di 
Sicurezza, Livello 3 M . 

Senza riflettere, Conrad si precipitò attraverso la porta che si stava chiudendo. Mentre stava saltan¬ 
do, notò una Piover Bike, 

"Aprite la porta! Aprite la porta!" urlavano le due guardie nei loro radiotelefoni, vedendo Conrad salire 
sulla moto. 

' Fatti indietro!" Con tre colpi di fucile laser e due spallate le guardie buttarono giù la porta. 

Conrad ere già andato via dall'Hangar quando le guardie arrivarono. 

Una guardia, delusa, annunciò la notizia. 

"Il paziente è scappata su una Hover Bike. Continuiamo a cercarlo nella navicella." 

Volando tra gli alberila navicella e la Hover Bike erano impegnate in una caccia acrobatica tra gatto 
e topo, La Hover Bike, essendo molto più agile, riusciva a schivare le scariche laser della navicella. 
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più grande ma leggermente più veloce, che si stava lentamente avvicinando. 

"Altri 5 secondi e lo abbiamo in pugno!" Mormorò la guardia che stava iniziando a seguire i movimenti 
di Conrad con la croce di collimazione del mirino sul suo visualizzatore a testa in su. 

Due impulsi mancarono per poco il bersaglio mentre il terzo lo prese in pieno. La parte posteriore 
della moto esplose liberando delle scintille e del gas bianco bollente, segnando la fine della tuga di 
Conrad verso la libertà. La moto, oramai fuori controllo, precipitò tacendo come dette spirali. Conrad 
cadde netta jungla e vedendo il suolo che si stava avvicinando, perse conoscenza. La navicella fece 
un giro sul luogo dell'incidente. Soddisfatte del fatto che non ci fosse rimasto più niente, le guardie 
ritornarono compiaciute alla base. 

Non sapevano che Conrad era vivo e si trovava sdraiato sotto gfi alberi. 

Mentre il rumore dei motori della navicella si leceva sempre più lontano, Conrad cominciò a muoversi. 
Cercando di alzarsi fece cadere un oggetto, che gli sembrava somigliare ad una piccola scatola di 
plastica, da una sporgenza. Si alzò in piedi, andò sopra la sporgenza e si guardò intorno. Tutto era 
coperto y, di vegetazione; maestosi alberi coperti di piante rampicanti, rocce e massi ricoperti dr mus¬ 
chio ed erba. 

Poteva vedere chiaramente la scatola circa una decina dì metri più in basso. Una fu ce rossa lampeg¬ 
giava di continuo sul lalo. 

"Quasi, quasi la vado a prendere," Pensò Conrad, "potrebbe contenere qualcosa di utile." 

Adesso, credeva di essere al sicuro. Tuttavia, noi sappiamo che non lo è...e sta a te accertarti che 
anche Conrad se ne renda conto.,. 
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MANUALE UTENTE 
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ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 


COMMODORE AMIGA 

GIOCARE DA FLOPPY DISK 

Quando il computer è spento, inserisci il disco Flashback 1 r poi accendi il 
computer. Dopo alcuni secondi il programma inizierà a funzionare auto¬ 
maticamente. 


Sarà necessario cambiare dischi durante il funzionamento di Flashback, 
quindi segui le istruzioni su schermo. 



1 

97TFG4 

2 

722D&5 

3 

616972 

4 

112602 

□ 

BFD4&1 

VlOiSS 

97T45F 

1F3TER 

3GH5B9 

CL5D53 

GB4S&T 

BC6ZKJ 

112662 

D545&3 

SFIDE 1 


INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO 

Dal prompt CU, crea una directory nella quale piazzare il gioco, digitan¬ 
do; 

MAKEDIR DH0:FL ASM BACK 

Ora inserisci il disco 1 di Flashback nel drive DFO; e copia tutti i files 
nella directory Flashback digitando: 

COPY DFO: DHQ:FLASHBACK ALL 
Ripeti questa procedura per gli altri dischi. 

Nota: Nell'esempio riportato il disco rigido è stato chiamato DHO:. Se il 
tuo disco rigido dovesse avere un altro nome (es.: WORK:), sostituisci 
DHO: con il nome del tuo disco rigido in tutti i comandi. 
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GIOCARE DA DISCO RIGIDO 
Dal prompt CLL digita: 

CD DHCLFLASHBACK 

endrun flashback 

In pochi secondi il programma inizierà a funzionare automaticamente. 


PROBLEMI DI MEMORIA 

Flashback funziona solo su computer con almeno 1 Mb di memoria. 
Alcuni sistemi (ad esempio l'Amiga 600) hanno sistemi operativi che 
usano molta memoria, lasciandone poca per il programma. 


Se hai un problema del genere, scollega tutte le periferiche: drive esterni, 
stampanti, dischi rigidi, etc. 


Utenti di AMIGA 600/1200 dovrebbero premere entrambi i pulsanti del 
mouse all'accensione, in modo da liberare memoria. Dai menu visualiz¬ 
zato. scegli "Advanced Options..." (opzioni avanzate), poi disattiva tutte 
le periferiche eccetto il drive dfO: r cliccando sui pulsanti marchiati 
,l ENABLED" (attivato). 

* Se il gioco non funziona: 

Ea memoria potrebbe essere frammentata: Spegni il computer e ricarica il 
gioco. 


1 

òl'5954 

2 

553064 

3 

752076 

il 

ET740GS 

5 

E£0551 

i casati 

SF5&54 

545BDS 

9F45D3 

D054S3 

5D45SL 

RG4S5M 

9F4D5S 

1S65S9 

EZfl&G 1 
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» Se il gioco parte correttamente, ma poi si blocca: 

Prova a scollegare tutte le periferiche (drive esterno, stampante, eie...) 


CONTROLLI 

Flashback può venire controllato usando la tastiera, un joystick a pul¬ 
sante singolo o un control pad tipo Megadrive. 



I controlli da tastiera sono i seguenti: 

CURSORE SU-Su 
CURSORE GIU' - Giù 
CURSORE SINISTRA - Sinistra 
CURSORE DESTRA- Destra 

Questi controlli sono usati per: 

- Muovere Conrad durante il gioco. 

- Selezionare un oggetto dall'Inventario, 

- Muovere il cursore attraverso i menu. 


SHIFT - tasto AZIONE, usato per correre, saltare, raccogliere un ogget¬ 
to, eie, 

ENTER - tasto USA, usato per scegliere un oggetto selezionato 
dall'Inventario. 

SPAZIO - tasto ARMA, usato per estrarre e riporre la pistola. 
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FI - INVENTARIO 

ESG - Interrompi le sequenze animate 

SHIFT+ENTER+SPAZiO+FI - Abbandona e torna al menu principale, 
FIO - Mostra e tutto schermo 
F9 - Ingrandimento x 2 

FB - Ingrandimento x 4 (nel modo ingrandimento la finestra può venire 
spostata in qualsiasi direzione usando il mouse.) 

CTRL + G - Attiva o disattiva il cambio automatico al modo ingrandimen¬ 
to. Standard è attivo. 

CTRL + C - Attiva o disattiva le sequenze cinematiche. Se Flashback sta 
funzionando da floppy disk, lo standard è disattivo, mentre se funziona 
da disco rigsdo. è attivo. 


USARE UN JOYSTICK 
Joystick a pulsante singolo 

Seleziona il joystick dal menu opzioni o. durante il gioco, premendo i 
tasti: CTRL e 1, 

Il pulsante funziona come il pulsante AZIONE durante il gioco. 

Joystick a pulsante singolo a doppio click: 

Seleziona il joystick dal menu opzioni o, durante il gioco, premendo i 
tasti: CTRL e 2 

Il pulsante funziona come il pulsante AZIONE. Premendo due volte il 
pulsante in rapida successione funziona come II pulsante ARMA [estrae 
o ripone la pistola). ENTER sulla tastiera funziona come il pulsante USA. 


1 

54GTIA 

2 

BZ0C5F 

3 

2EOO-1G 

4 

EGT9S5 

5 

6SH205 


5T42G3 

H:-.36D5 

4GB5G4 

RQE456 

11G3F4 

G5F5F1 

99M12G 

9GGF32 

6S2345 
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Joystick a due pulsanti {versione Megadrive non modificata): 

Seleziona il joystick dal menu opzioni o, durante il gioco, premendo i 
tasti: CTRL e 3 

Il pulsante B funziona come il pulsante AZIONE. Il pulsante C funziona 
come il pulsante ARMA [estrae o ripone la pistola), ENTER sulla tastiera 
funziona come il pulsante USA. 

CAMBIAMENTI 

Riferisciti al file READ-ME sul disco 1 per qualsiasi informazione aggiun¬ 
tiva. 


1 

99GF5G 

2 

742063 

3 

276573 

4 

4SM124 

5 

KK95S3 

6F43D5 

9S&F5B 

Fi 3063 

JKLS62 

A9.JHGM 

TD2TD3 

KMDG53 

4F6D2N 

S46512 

KK£5$3 


PC E COMPATIBILI: 

INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO 

Per installare Flashback sul disco rigido, inserisci il disco 1 di Flashback 
nel drive e digita: 

A:(B:} 

INSTALL 

Poi segui le istruzioni su schermo, Una volta installato, per cambiare 
configurazione rilancia il programma di installazione. 

GIOCARE DA DISCO RIGIDO 
Dal prompt digita: 

CD DELPHINE/FB 
FB 

In alcuni secondi il programma inizierà a funzionare automaticamente. 






CONTROLLI 

Flashback può venire controllato usando la tastiera, un joystick a due 
pulsanti o GaonePad Gravis a 4 pulsanti. 

I controlli da tastiera sono i seguami' 

CURSORE SU - Su 
CURSORE GIU* - Giù 
CURSORE SINISTRA - Sinistra 
CURSORE DESTRA - Destra 

Questi controlli sono usati per: 

- Muovere Conrad durante il gioco. 

- Selezionare un oggetto dall'Inventario. 

- Muovere il cursore attraverso i menu. 



SHIFT DESTRO o SINISTRO- tasto AZIONE, usato per correre, saltare, 
raccogliere un oggetto, etc, 

RETURN - tasto USA. usato per scegliere un oggetto selezionato 
dall'Inventario. 

SPAZIO - tasto ARMA, usato per estrarre e riporre la pistola. 

TAB o BACKSPACE ■ INVENTARIO/ìnterrompi sequenza animata 
Tasto J - Ricalibra il Joystick 


1 

9GSFE3 

2 

742061 

3 

766 ',£■ E 

A 

9FD462 

5 

1F5D62 

77531A 

S66FE3 

5ZG31S 

.■1FGEG& 

JWG5&1 

GD542 1 

3Z53F1 

&FD4G2 

&SJ352 

1F5D&2 
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Premendo il tasto ESC durame il gioco verrà visualizzato il seguente 
menu a comparsa: 

RÉSUMÉ GAME Riparte da dove avevi interrotto 

SOUND EX ON/OFF - Effetti sonori on/off 

MUSIC ON/OFF - Musica on/off 

JOYSTICK ON.'QFF Joystick on/off 

ZOOM ON/OFF/ AUTO 

ABGRT GAME - Abbandona il gioco 



1 

RT9G5F 

2 

742074 

3 

6F574 

*1 

SF FASE 

5 

PMS963 

1B3F23 

RTQ65F 

SF5D31 

6F0F12 

3F11D3 

&FS6D3 

SF4DG2 

5FFAS5 

WR 13562 

PMS953 


USO DEI JOYSTICK 
Joystick a due pulsanti: 

1" pulsante - pulsante AZIONE 
2 C pulsante - pulsante ARMA 
RETURN sulla tastiera - pulsante USA 
GatnePad Gravis a 4 pulsanti: 

VERDE - INVENTARIO 
- interrompe le sequenze cinematiche 
ROSSO - pulsante AZIONE 
GIALLO - pulsante USA 
BLU - pulsante ARMA 

CAMBIAMENTI 

Riferisciti af file RE AD. ME sul disco 1 per qualsiasi informazione 
aggiuntiva. 
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LA TUA AVVENTURA INIZIA QUI 

Tu impersoni Conrad Mari, controllandone tutte le mosse attraverso i sei 
livelli del gioco. Durante ta tua avventura, incontrerai molti amici e nemici 
che potrai aiutare o eliminare con la tua pistola. Dovrai completare molte 
sfide per recuperare la tua memoria perduta. Ogni livello ha diversa prati¬ 
ca e pericoli, legate fra di toro da sequenze cinematiche. 

PROTEZIONE DA COPIA 

Quando il programma te la chiede, cerca la pagina del manuale sulla 
quale c’è lo stesso simbolo visualizzato su schermo. Verrà visualizzato 
un codice della colonna ds sinistra. Digita il codice di fronte (dalla colonna 
sulla destra). 

Ad esempio. 


. 

INIZIAMO 

Dopo che è stato visualizzato lo schermo dei titoli, verrà mostrata una 
sequenza animata che mostra lo svolgersi delia storia fino a questo 
momento. Se hai già visto questa sequenza, puoi premere il pulsante 
AZIONE per saltare al menu principale. 


T 

6SS452 

2 

20706* 

a 

73$G6l 

£ 

9DSJ33 

5 

9F : Dh62 

&5<i1C2 

&SS45D 

3Q15SG 

31D23S 

DOSF3D 

JF6123 

FOGDS& 

9D4SG2 

23S4C-5 

GOSSeN 
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1 

E&TSS5 

a 

S974CÌ5 

3 

SDGS6E 

i 

A456SÈ 

5 

45Z607 

1AG231 

E6TSSS 

R1A4S8 

E54BGD 

24D56A 

F152E5 

2S4&A5 

A45S5E 

21 DSC-E 

45Z6B7 


MENU PRINCIPALE 

Per selezionare un'opzione, usa i tasti SU/GIU 1 e premi il pulsante 
AZIONE per selezionarla, 

- INIZIO: ! nizia una nuova partita. 

- PASSWORD: Ti permette di inserire una password e ricominciare ri 
gioco dall'inizio del livello corrispondente alla password. Inoltre serve 
anche per ripristinare il livello di difficoltà. La password per ri livello 1 
{solo PC - difficoltà normale) è BANTHA {AMIGA' WIND); questo è esat¬ 
tamente come usare l'opzione START Per inserire la password, digitala 
usando la tastiera. Se la password è errata, tornerai al menu principale. 
All'Inizio di ogni livello, verrà visualizzata una nuova password nel centro 
in cima allo schermo. N.B. Dovresti prendere nota delle password visual¬ 
izzate in modo da evitare di ricominciare dal livello 1 ogni volta che giochi 
a Flashback. 

- CAPACITA' {solo versione PC): Permette di cambiare la difficoltà del 
gioco (facile, normale □ esperto). 

- OPZIONI (solo versione Amiga): Per selezionare un'opzione, usa 
SU/GIU’ per muovere l'evidenziatore, poi premi SINISTRA'''DESTRA per 
cambiare il settaggio. Le opzioni sono le seguenti: 

Livello: Ti permette di scegliere la difficoltà di gioco (facile, nor 
male, esperto). 

Tipo di joystick: Ti permette di scegliere il tipo di joystick (3 
possibilità). 

Test musica: Ti permette di ascoltare le musiche del gioco; 
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premi il tasto AZIONE per ascoltare il tarano scelto. 
EXtT: Torna al menu principale. 

- DEMO (PC) - Gioca una demo del gioco. 

-INFO (PC) - Mostra i controlli da tastiera e con il joystick. 
-ESCI (PC) o tasto Esc - Abbandona e torna al DOS. 


COME GIOCARE 

Sullo schermo vedrai Con rad; i suoi movimenti sono vari e alcuni anche 
complessi. Riferiscili alla sezione di come muovere il personaggio più 
avanti nel manuale per vedere tutte le mosse disponibili. 


INTERAGIRE CON I DINTORNI 

Mentre ti muovi attraverso il livello, incontrerai molte persone ed oggetti. 
Ogni volta che ne incontri uno, il nome e un'icona che lo rappresentano 
verranno visualizzati nella parte alta a sinistra dello schermo. L'icona 
spiegherà in che modo puoi interagire con l'oggetto. Premendo il pul¬ 
sante AZIONE effettuerai l'azione indicata dall’icona. Le varie icone 
sono le seguenti: 

PRENDI: Raccoglie un oggetto (pietra, chiave, etc.) e la mette 
nel tuo inventario. 

GUARDA: Esamina un oggetto o una scritta. 



l 

1DGQJ2 

2 

7420Ò9 

3 

72726G 

4 

1GF3F2 

fi 

6H5B6G 

GFD54G 

1D&OJ3 

904SG2 

3F1&G6 

9HOJ31 

9F4D44 

3123 DO 

10FGF2 

9VTY22 

6H5G6G 
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RICARICA: Ricarica il tuo scudo o una cartuccia. 



PARLA: Parla a una persona. 


ATTIVA: Attiva porte, ascensori, etc. 


USA: Ti permette di usare un oggetto selezionato dal l'inventario 
(es.: inserisci una scheda nella serratura a scheda). Può anche 
venire usato per dare degli oggetti alle persone. 


Premi il pulsante AZIONE per effettuare delle azioni indicate dalle icone. 
N.B.: Alcune azioni {ricarica ed usa) hanno bisogno di un oggetto 
selezionato dall'Inventario. 




21MKJC 

2 

73706F 

3 

6E73S1 

4 

13345G 

5 

41247K 

5S.1JKL 

21MKJG 

Q7¥E±TR 

S4GGHM 

44E7AI 

G4KJHL 

644SAE 

1334R6 

G4557M 

41247K 


INVENTARIO 

Premi il pulsante delHNVENTARiG per aprire o chiudere I Inventario. 
All'inizio del gioco, ci sono già vari oggetti presenti. Quando raccogli altri 
oggetti durante il tuo viaggio per i livelli, questi verranno aggiunti al tuo 
inventario. Al termine di ogni livello, ogni oggetto non necessario per il 
successivo verrà automaticamente eliminato. Ti potranno venire forniti 
oggetti extra per aiutarti a completare alcuni livelli. 
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Una volta aperto l'inventario, usa SINISTRA/DESTRA per muovere il 
selettore. Se ci sono altri oggetti, verrà visualizzata una treccia. Puoi 
muoverti alle righe successive premendo SU o GIU', Per selezionare un 
oggetto, evidenzialo ed esci dall'inventario premendo il pulsante 
INVENTARIO. Quell'oggetto sarà ora attivo e verrà visualizzato in cima 
allo schermo a destra. Se l'oggetto viene ceduto, torna ad essere attivo 
l'oggetto precedente. 

Finché set nell'inventario, premi il pulsante AZIONE per mostrare il pun¬ 
teggio corrente e il livello di difficoltà. 


LISTA DEGL! OGGETTI 

Ecco alcuni oggetti che potrai incontrare durante la tua avventura: 



PISTOLA: La tua arma principale. 

HQLGCUBO: Contiene importanti informazioni. 

CAMPO DI FORZA: Crea una barriera di energia che ferma il 
fuoco nemico. 


1 

AHU54? 

2 


3 

34MJOP 

4 

145GBV 

5 

64PUM5 

44KLJ3 

AR054V 

■14513K 

7S5UTE 

B31SES 

34MJQP 

975EKJ 

14560V 

113200 

64PUN5 
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PIETRA: Può venire lanciata o posata. 



1 

331SGFN 

2 

54KVC3 

3 

HGD371 

4 

S3G6F1 

5 

5GFF35 

5.1KJ93 

33HGFM 

54EéT& 

54KVC3 

ERYB62 

HR5.ÌD1 

DSC ■ 22 

9BGGF1 

5F4DG3 

5G4FG5 



CREDITI: Soldi. 



CARTUCCIA MAGNETICA: Crea una fonte di energia quando 
viene ricaricate e posta nell’apposito generatore, 

TOPO MECCANICO: Percorre il pavimento attivando gli interrut¬ 
tori a pressione, 

TOPO ESPLOSIVO: Simile al topo meccanico, ma esplode al 
minimo contatto. Può venire raccolto quando è fermo. 

CARTA D1DENTITA': Lo dice il nome. Alcune possono venire 
usate come chiavi. 

TELERICEVITQRE: Permette a Conrad di teletraspodarsi dove 
c'è tl ricevitore - funziona solo con il telecomando. Questo ogget¬ 
to può venire posato o lanciato. 



TELECOMANDO: Funziona con il télericevitore e permette a 
Conrad di venire teletrasportato dove c’è il ricevitore. Puoi recu¬ 
perare automaticamente il ricevitore posando il telecomando. 
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ACCESSORI VARI 

Attivati o dal pulsante AZIONE o quando vengono usati con certi 
oggetti. 



TELETRASPORTO: Trasporta Conrad in luoghi inaccessibili a 
piedi. 

GENERATORE DI ENERGIA: Permette di ricaricare lo scudo o 
la cartuccia magnetica, 

INTERRUTTORE: Apre una porta o chiama un ascensore. 


TELECAMERA: Può aprire o chiudere una porta, chiamare un 
ascensore, etc, Attiva anche il fuoco automatico dei cannoni 
laser. 



PANNELLO A PRESSIONE: Può aprire o chiudere una porta, 
chiamare un ascensore e attivare un allarme. 

SERRATURA A SCHEDA: Apre una porta quando viene inserita 
una scheda di riconoscimento. 
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SERRATURA: Apre una porta o una botola quando viene inseri¬ 
ta una chiave. 



SALVA: Memorizza l'esatta posizione de Conrad all'Interno del 
livello. La posizione verrà cancellata se spegni il computer. 


PERICOLI 

Durante (I gioco. Con rad affronterà vari tipi di nemici e oggetti mortali. Il 
nemico può venire distrutto usando la piatola. Tuttavia gli oggetti mortali 
non possono venire distrutti usando la pistola. Se Con rad viene colpito, 
perde uno scudo. Se un nemico viene colpito, li distrugge. Gli oggetti 
sono i seguenti: 


MINA TERRESTRE: Esplode quando un altro oggetto ci passa 
sopra o vicino. E' possibile saltarle. 



MENA A CADUTA: Se un oggetto ci passa sotto, la farà cadere, 
esplodendo al contatto con il suolo, con Conrad : eie. 

CANNONE LASER: Attivato da una telecamera o da un pannel¬ 
lo a pressione. 
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SCUDO 

Con rad è equipaggiato con uno scudo con quattro strati protettivi. Ogni 
volta che viene colpito, il suo scudo perde uno strato protettivo: se 
Con rad viene colpito e non ci sono più strati protettivi, il colpo sarà fatale. 
Lo scudo può essere caricato completamente ponendolo in un genera¬ 
tore di energia. 

In questo mondo pericoloso, ci sono alcune situazioni che possono 
provocare una morte istantanea; ecco ne alcune: 



DISINTEGRATORE: |j suo contatto causa una disintegrazione 
immediata. 



SUOLO ELETTRIFICATO: Conrad morirà immediatamente se d 
cammina sopra. 


CADUTA: Una caduta da altezze di due o più piani è fatale. 

Con rad può riuscire a fermare fa caduta se riesce ad aggrapparsi ad una 
sporgenza. 

FINE DEL GIOCO 

Se Conrad muore, il gioco termina e viene visualizzato lo schermo per 
continuare. Se decidi di continuare, premi il tasto indicato sullo schermo 
e ti ritroverai all'ultimo punto salvato o all inizio dell'ultimo livello. Se non 
vuoi continuare, premendo il pulsante AZIONE potrai accelerare il con¬ 
teggio alia rovescia. 







TRUCCHI E CONSIGLI 

- Prima di iniziare la tua avventura, raccogli l'holocubo e leggile infor¬ 
mazioni. Potresti non andare molto lontano senza di quelle. 

- Raccogli informazioni dalle persone con fe quali puoi parlare, potreb¬ 
bero tornare utili. 

-Cerca oggetti nello schermo che potrebbero non essere così ovvi a 
prima vista. 

- Tieni d'occhio i tuoi scudi, potresti essere più vicino alla morte di quell 
che credi. 

- Salva il gioco regolarmente. 

- Dedica del tempo a impadronirti dei controlli. 





MUOVERE IL PERSONAGGIO 

Puoi muovere Conrad usando il joystick o la tastiera. Tuttavia, alcuni 
comandi si possono eseguire solo da tastiera. 





65 

























66 


« Se tieni premuto il pulsante 
(o fi tasto Shift), Conrad rimane 
appeso a mezzeria. 



Scendere di un livello 




















Rotolare 
















* Per raccogliere un oggetto, 
posiziona Con rad sull'oggetto e 
premi il pulsante del joystick (o 
il tasto Shìft). 



* Per parlare ad una persona 
o attivare un interruttore, usa 
il pulsante (o il tasto Shift). 



* Per usare o dare un oggetto, 
selezionato dall'inventario, abbas¬ 
sati e premi Enter {Freccia Giù ed 
Enter), 



■ Per deporre un oggetto, 
selezionalo dall'Inventario e 
premi Enter. 
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* Per lanciare un oggetto, selezionalo 
dall'inventario e premi Enter. 

Nota: Solo te pietre ed il lelerìcevilore possono venire gettali. 



. Corri * Grande salto 
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♦ Corsa e presa automatica di un piano più alto 



' Abbassarsi 



















* Aggrapparsi ad un piano inferiore a de sira o sinistra 
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■ Estrarre la pistola * Avanzare 


* Sparare con la 
pistola 
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■ Lasciarsi cadere con [a pistola estratta all'atterraggio 



♦ Salire di un piane estraendo la pistola 
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A 

< j> * 

o 

Shift| + TJ 


» Per chiamare un taxi, posizionati di fronte al cartello e premi il pulsante 
AZIONE, 

* Per entrare nel metro, posizionati nella zona d'ingresso ed attendi che 
arrivi il vagone, poi premi il pulsante AZIONE. Per scendere dai metro, 
attendi finché non si ferma alla stazione desiderala e premi il pulsante 

AZIONE. 

* Per salire o scendere con l'ascensore 



* Per salire 


PCU P MONTE P 


< [>• 

* o 

Shift | + _lj 



* Per scendere 


N.B.: Su II‘ascensore, Conrad può estrarre ed usare la sua pistola, ma 
non muoversi. 
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© 1992/1993 Delphi ne Software International e U. S. Gold Ltd, Tutti i 
diritti riservati, 
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COLPITO DA 
FLASHBACK! 


PROVA 


AN0THER WORLD 

Della Delpliine Software 

^ Grafiche eli effetti sonori superbi lo 
rendono una vera esperienza cinematografica. 
Grazie alla traina appassionante e ad 
un'enorme varietà di locazioni sarai 
impazienta di gjungere alla fine,” 

PC Format 

Senza dubbia Anolher World è un gioco 
superbo che non dovrebbe mancare 
nella tua collezione.” Amiga Action 

Disponibile- per Amiga e PC & COMPATIBJU 
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